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Asbtrak 
Gadget khususnya smartphone sangat membantu para penggunanya dalam melakukan berbagai hal, 
terutama hal-hal yang mengharuskan pengguna menggunakan internet sebagai media yang 
membantunya untuk menyelesaikan pekerjaannya. Tetapi gadget/smartphone juga dapat memberikan 
dampak negatif terutama dalam hal berkomunikasi bagi penggunanya jika digunakan secara berlebihan 
di waktu yang tidak tepat. Maka dari itu diperlukan kampanye sosial dalam upaya mengatasi dampak 
buruk dari ketergantungan smartphone yang menyebabkan menurunnya esensi dari komunikasi antar 
remaja di kota Bandung. Dengan menggunakan metode kualitatif sebagai prosedur penelitian yang 
menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan, pengolahan data meliputi studi 
kepustakaan, observasi lapangan, dan wawancara. Pentingnya kampanye sosial ini untuk mengubah pola 
pikir remaja agar lebih bijak dalam penggunaan smartphone.  
Kata Kunci: Kampanye Sosial, Ponsel, Ponsel Pintar, Kota Bandung. 
Abstract 
Gadget especially smartphone is very helping users to do a variety of things, especially that require users to 
use the Internet to finish the job. The gadget/smartphone also have a negative impact, especially in terms of 
communication of people if their used excessively at inappropriate times. Thus the necessary social 
campaigns in an effort to overcome the bad effects that causes of decreased smartphone essence of 
communication among teenagers in Bandung City. By using qualitative methods as a research procedure 
that produces descriptive data in the form of words written or oral, data processing included studies 
literature, field observations, and interviews. The importance of this social campaign is to change the mindset 
of teenagers to be more wise of using smartphones. 
Keyword: Social Campaign, Gadget, Smartphone, Bandung, City. 
 
1. Pendahuluan 
Sebagai makhluk sosial, manusia tidak dapat dilepaskan dari kegiatan berkomunikasi. Di segala tempat 
manusia selalu terlibat komunikasi, karena di segala tempat pula manusia melakukan interaksi, baik di rumah 
maupun di luar rumah. Bahkan di sepanjang kehidupannya manusia banyak menghabiskan waktunya untuk 
berkomunikasi. 
Pada zaman modern seperti sekarang ini, sudah banyak alat komunikasi yang mempermudah masyarakat 
untuk berkomunikasi dengan lingkungan di sekitarnya, salah satunya adalah telepon genggam (handphone). 
Telepon genggam (handphone) merupakan sebuah telepon yang dapat dibawa kemana pun. Hal tersebut sangat 
mempermudah individu dalam berkomunikasi dengan kerabat dan lingkungan sekitarnya. Tidak heran jika pada 
saat ini hampir setiap individu memiliki telepon genggam (handphone). 
Telepon genggam (handphone) pada zaman modern seperti sekarang ini tidak hanya dapat digunakan 
untuk menelpon, tetapi juga dapat digunakan untuk bermain game atau mengakses internet. Internet merupakan 
sebuah media yang sangat luas yang dapat membantu kita melakukan berbagai macam hal di dunia maya, 
seperti menggunakan jejaring sosial, mencari informasi, bermain game, dan lain sebagainya. Telepon genggam 
(handphone) seperti itu dikenal dengan nama smartphone. 
Smartphone jelas sangat membantu para penggunanya dalam melakukan berbagai hal, terutama hal-hal 
yang mengharuskan pengguna menggunakan internet sebagai media yang membantunya untuk menyelesaikan 
pekerjaannya. Tetapi smartphone juga dapat memberikan dampak negatif bagi penggunanya jika digunakan 
secara belebihan. 
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Sebuah survey menyatakan 60% dari remaja berumur 13-19 tahun menggunakan dan kecanduan 
smartphone mereka. Hal ini bisa dilihat dari laporan bahwa smartphone mengalami kenaikan penjualan yang 
sangat tinggi dan diprediksikan akan bertambah lagi ke depannya.  
Ketergantungan terhadap smartphone dapat berakibat negatif khususnya pada remaja Indonesia di 
zaman sekarang ini. Smartphone membuat remaja menjadi pemalas karena selalu membuang waktu yang 
percuma di hadapan  ponsel mereka hanya untuk sekadar chatting, atau melihat kegiatan orang lain di media 
sosial. Hal tersebut bisa membuat perkembangan sosialisasi remaja menjadi tidak baik, enggan berkomunikasi 
langsung dengan orang lain, dan akan menimbulkan keegoisan dan individualis. 
Gaya hidup modern remaja dalam ketergantungan mereka terhadap smartphone memang perlu 
disikapi, hal tersebut merupakan perilaku yang banyak sekali menimbulkan sisi negatif dibandingkan sisi 
positifnya. Remaja saat ini khususnya yang begitu tergila-gila terhadap perkembangan sebuah perangkat 
teknologi memang membutuhkan pengalihan untuk melakukan hal yang lebih penting dan bermanfaat 
dibandingkan hanya untuk selalu mengoperasikan smartphone mereka. Selain itu untuk mulai berinteraksi atau 
berkomunikasi secara langsung terhadap seseorang yang ingin diajak berbicara, dengan begitu akan jauh lebih 
baik. Mencoba untuk puasa menggunakan gadget demi untuk berinteraksi secara langsung dengan orang-orang 
terdekat. Dengan begitu penggunaan gadget akan perlahan berkurang frekuensinya. 
Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan diatas maka perlu dilakukan kampanye sosial 
khususnya untuk remaja di Kota Bandung untuk bijak dalam penggunaan smartphone sehingga remaja dapat 
berinteraksi dalam kehidupan nyata dengan orang sekitar. Remaja saat ini harus bisa menjadikan smartphone 
mereka bukan sebagai prioritas utama lagi. 
2. Dasar Teori Perancangan 
 
2.1. Kampanye 
 
“Kampanye merupakan serangkaian tindakan komunikasi yang terencana dengan tujuan menciptakan 
efek tertentu pada sejumlah besar khalayak yang dilakukan secara berkelanjutan secara kurun waktu tertentu”, 
Rogers dan Storey dalam Venus. Pada definisi ini maka aktivitas kampanye mengandung empat hal yakni (1) 
kampanye bertujuan menciptakan efek atau dampak tertentu (2) khalayak sasaran yang besar (3) dipusatkan 
dalam kurun waktu tertentu (4) melalui serangkaian tindakan komunikasi teroganisir. 
Kampanye pada dasarnya adalah penyampaian pesan-pesan dari pengirim kepada khalayak melalui 
media saluran dengan menggunakan simbol, baik verbal maupun nonverbal yang bertujuan dapat memancing 
respon khalayak. [11] 
Media adalah metode komunikasi umum yang membawa pesan iklan atau kampanye seperti televisi, 
majalah, sosial media, dan sebagainya. Sedangkan sarana adalah program penyiaran khusus atau pilihan media 
cetak tempat iklan ditampilkan misalnya sosial media adalah media yang spesifik, dan Facebook, Path, 
Instagram adalah sarana untuk menampilkan iklan sosial media. Setiap media dan sarana memiliki karakteristik 
dan keutamaan yang unik. [11] 
Fungsi utama sebuah perancanaan dalam kampanye adalah menciptakan keteraturan dan kejelasan arah 
tindakan. Ada lima alasan perencanaan harus dilakukan, yaitu (1) memfokuskan usaha (2) mengembangkan 
sudut pandang berjangka waktu panjang (3) meminimalisasi kegagalan (4) mengurangi konflik dan (5) 
memperlancar kerjasama dengan pihak lain. Dan untuk merumuskan perencanaan, didasari dengan lima 
pertanyaan sederhana yaitu: apa yang ingin dicapai? siapa yang akan menjadi sasaran? pesan apa yang akan 
disampaikan? bagaimana menyampaikannya? bagaimana mengevaluasinya? [11] 
2.2. Media 
Menurut Rosady Ruslan (2012:29), media merupakan sarana atau alat untuk menyampaikan pesan atau 
sebagai mediator antara komunikator dengan komunikan. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, media dapat 
diartikan sebagai alat atau sarana komunikasi seperti majalah, radio, televisi, film, dan poster. Jadi, media 
merupakan alat perantara yang diciptakan untuk menyalurkan pesan dengan tujuan agar pemakai dapat lebih 
mudah dalam mencapai suatu tujuan. 
 
2.3. Komunikasi 
 
Menurut pendapat Benard Berelson dan Garry A. Stainer (dalam Ruslan, 2005: 17), Komunikasi adalah 
penyampaian informasi, gagasan, emosi, keterampilan, dan sebagainya dengan menggunakan lambang-lambang 
atau kata- kata, gambar, bilangan, grafik dan lain-lain. Kegiatan proses penyampaian biasanya disebut 
komunikasi. 
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Komunikasi berasal dari bahasa latin, yaitu communications dan bersumber dari kata communis yang 
berarti sama. Sama disini adalah sama makna (lambang). 
 
2.4. Perkembangan Ponsel 
 
Pada saat ini telepon sudah mengalami perkembangan pesat, bukan hanya telepon digital, tetapi lebih 
dari telepon IP dan telepon pintar (smartphone). Berbagai aktivitas manusia semakin bergantung pada telepon. 
(Lukman Santoso, 2014:91). [8] 
Telepon pintar atau smartphone merupakan telepon genggam yang mempunyai kemampuan tingkat 
tinggi, terkadang fungsinya menyerupai komputer. Bagi sebagian orang, smartphone merupakan telepon yang 
bekerja menggunakan sistem operasi yang menyediakan hubungan standar mendasar bagi pengembang aplikasi. 
Namun, bagi sebagian lainnya, smartphone adalah telepon yang menyajikan fitur canggih seperti surel atau surat 
elektronik, menyediakan fasilitas internet, dan kemampuan membaca buku elektronik atau e-book, serta telepon 
yang memiliki papan ketik, baik built-in maupun eksternal dan konektor VGA. (Lukman Santoso, 2014:108-
109). [8] 
 
 
2.5. Psikologi 
 
Masa remaja adalah masa transisi perkembangan antara masa kanak-kanak dan masa dewasa yang pada 
umumnya dimulai pada usia 12 tahun dan berakhir pada usia akhir belasan tahun atau awal dua puluhan tahun 
(Papalia dan Olds, dalam Sarlito, 2013:15). Masa remaja dapat dibagi menjadi masa remaja awal (usia dari 12 
tahun sampai dengan usia 15 tahun), remaja pertengahan (usia 15 sampai 18 tahun), dan masa remaja akhir (usia 
18 tahun hingga usia 21 tahun). (Hurlock, 1990, dalam Sarlito, 2013:30). [12] 
Pada masa remaja terjadi proses perkembangan meliputi perubahan-perubahan yang berhubungan 
dengan perkembangan psikoseksual, dan juga terjadi perubahan dalam hubungan dengan orangtua maupun cita-
cita mereka, dimana pembentukan cita-cita merupakan proses pembentukan orientasi masa depan. (Hurlock, 
1990, dalam Sarlito, 2013:32). [12] 
 
 
2.6. Desain Komunikasi Visual 
Menurut Kusrianto, A., Desain Komunikasi Visual adalah suatu disiplin ilmu yang bertujuan 
mempelajari konsep-konsep komunikasi serta ungkapan kreatif melalui berbagai media untuk menyampaikan 
pesan dan gagasan secara visual dengan mengelola elemen-elemen grafis yang berupa bentuk dan gambar, 
tatanan huruf, serta komposisi warna serta layout (tata letak atau perwajahan). [3] 
Menurut Anggraeni dan Nathalia (2014: 15-17) fungsi dasar Desain Komunikasi Visual sebagai berikut: 
(1) Sarana Identifikasi (Branding), untuk memperkenalkan indentitas seseorang, perusahaan, produk atau jasa. 
Salah satu bentuk indentitas secara visual adalah logo. (2) Sarana informasi, pengendali, pengawas dan 
pengontrol. Untuk menujukan hubungan antara suatu hal dengan hal yang lain. (3) Sarana Motivasi, Sarana 
komunikasi meningkatkan motivasi baik perseorangan, kelompok, maupun masyarakat. (4) Sarana pengutaraan 
emosi, komunikasi dengan fungsi pengutaraan emosi biasa digunakan untuk menggambarkan situasi agar dapat 
menambah kepekaan terhadap audiens. (5) Sarana presentasi dan promosi, untuk menyampaikan pesan, dan 
diharapkan mendapatkan perhatian, (atensi), dari mata (secara visual) sehingga pesan tersebut mudah diingat 
konsumen. [3] 
 
3. Konsep dan Hasil Perancangan 
 
3.1. Konsep Perancangan 
Dari konsep ide besar bisa didapat tujuan komunikasi dari kampanye ini yakni mempersuasi remaja untuk 
meningkatkan esensi dari komunikasi dengan tidak menggunakan gadget/smartphone di waktu yang tidak tepat. 
Kampanye ini akan dikomunikasikan menggunakan pedekatan gaya hidup yang sesuai dengan target 
audience yang bersangkutan, yaitu memberikan informasi yang bertujuan mengingatkan mereka akan 
pentingnya interaksi sosial yang terjadi di lingkungan sekitar. Melalui pendekatan komunikasi yang sesuai, 
diharapkan pesan serta tujuan kampanye dapat dimengerti dengan baik, sehingga dapat  menjadikannya sebagai 
teladan atau contoh ke arah yang lebih baik. Selain pendekatan gaya hidup, kampanye ini juga memakai 
pendekatan yang rasional. 
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Berdasarkan strategi komunikasi maka maka dari itu kampanye Greget Tanpa Gadget ini dibentuk 
sebagai salah satu konsep kreatif untuk menyadarkan remaja bahwa penggunaan gadget/smartphone di waktu 
yang tidak tepat merupakan hal yang tidak baik, bahkan mampu menimbulkan berbagai masalah. 
Kampanye ini mencoba menyadarkan bahwa penggunaan gadget/smartphone sudah menjadi hal yang 
mengganggu interaksi kita sehari-hari, agar akhirnya remaja kembali berinteraksi dengan orang-orang di sekitar. 
Sebagai indentitasnya diambil keyword, yaitu; Greget, Gadget, Teman, dan Ngobrol. Maka ditemukan  
nama dan tagline kampanye yaitu : “Dahulukan teman di dekatmu, baru teman di gadgetmu.” 
 
3.2. Strategi Media 
 
Berdasarkan proses yang telah dilakukan penulis menggunakan metode AISAS (Attention, Interest, 
Search, Action, Share) yang dicanangkan oleh Dentsu dalam menyampaikan pesan kampanye. Beberapa media 
yang digunakan dalam tahap-tahap kampanye ini adalah : Video, Poster, Print Ad, Lamp Post Sign, Web Banner, 
Social Media, Ambient Ad, Sticker, dan Gimmick. Media tersebut akan dibagi-bagi dalam tahap AISAS. 
 
3.3. Konsep Visual 
Pada visual perancangan kampanye ini menerapkan konsep yang simple dan modern namun pesan dapat 
tersampaikan dan dimengerti dengan baik. Teknik videografi pada media utama, dan teknik fotografi pada 
beberapa media pendukung yang digunakan cukup mudah dipahami, ringan namun cukup provokatif sehingga 
sesuai dengan target audience anak muda yang tinggal di kota Bandung. 
 
3.4. Hasil Perancangan 
3.4.1. Penerapan Konsep Visual 
 
 Logo pada kampanye sosial ini menggunakan keyvisual gambar balon kata (callout) yang menyimbolkan 
percakapan atau obrolan sehingga dapat mewakili visual ‘berinteraksi’ pada setiap media yang akan dibuat. 
Makna teks pada logo yang bertuliskan “Greget Tanpa Gadget”  menginterpretasikan rasa semangat dan 
kemauan untuk melakukan hal tanpa adanya gadget, dengan harapan remaja dapat menyadari akan pentingnya 
kualitas dalam berkomunikasi. 
 
 
Gambar 1. Logo Kampanye Greget Tanpa Gadget 
 
Warna yang digunakan secara dominan adalah warna kuning dan abu-abu, yang dapat menimbulkan 
beberapa respon psikologi seperti kesan optimis, harapan, filosofi, ketidakjujuran/kecurangan, intelek, futuristik, 
dan modis (menurut Molly E. Holzschalg dalam tulisannya “Creating Color Scheme”). Pemilihan warna 
disesuaikan dengan target audience yakni mencerminkan remaja di kota Bandung yang identik dengan sesuatu 
yang simple, fresh, dan modern, sehingga dapat lebih mudah diterima oleh masyarakat. 
 
 
 
 
         #ffde11      #d8b228      #e2e0e0      #c4c4c2 
 
 
Gambar 2. Warna Konten dan Logo 
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Tipografi yang digunakan termasuk jenis font Sans Serif yaitu font yang tidak memiliki sirip. Font ini 
dipergunakan untuk logo kampanye, dimana logo “Greget Tanpa Gadget” diaplikasikan ke media utama dan 
seluruh media pendukung lainnnya. Font ini memiliki karakter tegas, kaku, simple, serta memiliki kesan 
futuristik, sesuai untuk penggayaan visual pada media pendukung dalam kampanye ini.  
 
Dolce Vita 
ABCDEFGHIJKLMN 
OPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmn 
opqrstuvwxyz 
 
Keep Calm 
ABCDEFGHIJKLMN 
OPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmn 
opqrstuvwxyz
Gambar 3. Jenis font yang dipakai 
 
3.4.2. Penerapan Strategi Media 
Media tersebut akan dibagi-bagi dalam tahap AISAS, yaitu: 
1. Attention, Media yang digunakan pada tahap ini adalah media-media yang dekat dengan target baik 
dari jenis medianya maupun skenario penempatannya yang dapat membangkitkan rasa ingin tahu 
target. Media-media ini bertugas untuk memperkenalkan isu kampanye kepada target dan menggiring 
mereka kepada aksi yang lebih lanjut. Pada tahap ini copywriting akan memiliki porsi besar dalam 
media. Tidak lupa, dalam setiap media pada tahap ini terdapat tautan ke media Search. 
Video Teaser. Video teaser pada kampanye sosial Greget Tanpa Gadget akan mengarahkan target 
audience pada media utama. Video teaser ini akan dibagikan melalui social media instagram 
sehingga target audience akan dibuat penasaran dan kemudian ingin mencari tahu video campaign 
yang menjadi media utama tersebut. Video teaser ini dibuat 4 episode yang masing-masing 
menampilkan fenomena yang terjadi akibat dari penggunaan gadget/smartphone di waktu yang tidak 
tepat. 
 
       
 
Gambar 4. Video Teaser Greget Tanpa Gadget Social Campaign 
 
Poster. Poster pada kampanye sosial ini menggunakan konsep yang simple dan modern namun pesan 
dapat tersampaikan dan dimengerti dengan baik. Teknik fotografi yang digunakan cukup mudah 
dipahami, ringan namun cukup provokatif sehingga sesuai dengan target audience anak muda yang 
tinggal di kota Bandung.  
  
 
Gambar 5. Poster Greget Tanpa Gadget Social Campaign 
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Lamp Post Sign. Lamp post sign akan ditempatkan di pinggir jalan kota Bandung. Penempatan logo 
kampanye di tengah dan berukuran besar dimaksudkan agar menjadi point of contact. Visualisasi dua 
orang yang sedang asik menggunakan handphone masing-masing dan saling membelakangi 
dimaksudkan agar target audience paham akan pesan yang ingin disampaikan lewat media tersebut. 
 
  
Gambar 6. Lamp Post Sign Greget Tanpa Gadget Social Campaign 
 
Radio Spot. Kampanye ini bekerja sama dengan Ardan Radio selaku radio di Bandung yang juga 
memiliki target audience anak muda, maka kampanye ini diputar pada Ardan Radio 105.9 FM. 
Dalam radiospot ini menceritakan dua orang sahabat yaitu Damar dan Vina. Vina mengajak obrol 
Damar tetapi Damar tak mendengarkannya karena ia sibuk dengan smartphonenya. Berikut naskah 
dialog dari radiospot Greget Tanpa Gadget. 
(sound: Simple Pleasures – Basspartout) 
Vina  : “Dam.. dam..”  
Damar  : “Hmm..” 
Vina  : “Daaam..” 
Damar  : “Hmmhh..” 
Vina  : “Dengeriiin..” 
Damar  : “Apa sih?” 
Vina  : “Taro dulu handphonenya..” 
Damar  : “Ngga ih kenapa ih..” 
Vina  : “Dengerin!” 
Damar  : “Iya iyaa kenapa sih?” 
Vina  : “Iya iya tapi masih fokus aja ke hp.. Sebel!” 
(sound: Us The Duo – No Matter Where You Are) 
Narasi (male) : Hahaha sebel sama temen kamu yang cuekin kamu gara-  
  gara handphone? Ngga usah ambil pusing deh..    
  Mendingan ikutan yuk social campaign Greget Tanpa    
  Gadget. Disana kamu bisa ngobrol lebih asik bareng  
  temen, pacar, bahkan gebetan tanpa keganggu gadget  
  kamu. Naaah yuk gabung social campaign Greget Tanpa  
  Gadget! 
   Narasi (female): For more information, let’s check our instagram   
  Greget Tanpa Gadget and Youtube Channel Greget Tanpa  
  Gadget. Don’t forget to subscribe! 
   Damar  : “Hai Vina!” 
   Vina  : “Ya, Dam..” 
   Damar  : “Wah bener yah social campaign Greget Tanpa Gadget  
  bikin ngobrol makin berkualitas.” 
   Vina  : “Iya dong jelas. Bikin ngobrol makin gregeeeet.” 
   Narasi (female): Iklan layanan masyarakat ini dipersembahkan oleh... 
   Narasi (male) : 105.9 FM Ardan Radio 
 
Web Banner. Web banner dalam kampanye ini akan muncul pada tampilan di beberapa situs internet. 
Dengan copywriting “What type of person are you?” akan memungkinkan target audience untuk 
mencari tahu tentang kampanye ini. 
 
 
Gambar 7. Web Banner Greget Tanpa Gadget Social Campaign 
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2. Interest 
Saat rasa penasaran sudah dibangun di tahap Attention, maka akan timbul keinginan untuk tahu lebih 
lanjut. Media yang digunakan antara lain: 
 
Wall Banner. Terdapat print ad yang ditempatkan pada berbagai kafe di kota Bandung dengan 
copywriting “Dahulukan teman di dekatmu, baru teman di gadgetmu.” dengan maksud mempersuasi 
target audience. Print ad ini merupakan media pengingat sekaligus menjadi media yang 
mensosialisasikan kampanye “Greget Tanpa Gadget”.  
   
 
Gambar 8. Wall Banner Greget Tanpa Gadget Social Campaign 
 
Majalah. Selanjutnya print ad pada kampanye sosial ini yaitu menggunakan majalah sebagai media 
pengingat serta menjadi informasi penerus dari poster. Majalah yang digunakan dalam kampanye ini 
tentunya majalah anak muda.  
     
 
Gambar 9. Iklan Majalah Greget Tanpa Gadget Social Campaign 
 
 
3. Search 
Ketika target sasaran ingin mencari tahu lebih banyak, media berikut ini akan menyediakan informasi 
yang dicari oleh target sasaran. 
Social media. Salah satu social media yang dipakai dalam kampanye ini adalah Instagram. 
Diharapkan akun instagram “Greget Tanpa Gadget” dapat menjadi wadah bagi anak muda dalam 
mengkampanyekan program ini. Penggunaan hashtag (#GregetTanpaGadget) dilakukan supaya 
kampanye ini terus diingat dan disebar sehingga menjadi viral ad yang diharapkan akan semakin 
banyak khalayak sasaran yang mengetahui. Dalam akun instagram ini nantinya akan dilakukan 
berbagai challenge kepada anak muda dengan memposting foto mereka ke instagram dan tag ke akun 
@gregettanpagadget ini dengan kondisi mereka sedang berbincang bersama teman-teman, kerabat, 
atau pacar tanpa adanya smartphone/gadget yang mengganggu. 
           
 
Gambar 10. Social Media Greget Tanpa Gadget Social Campaign 
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4. Action 
Ambient Ad. Ambient ad pada kampanya ini diletakkan pada tempat-tempat yang sering dikunjungi 
oleh target audience. Pada kampanye ini, ambient ad yang dibuat ini diletakkan pada meja di 
beberapa kafe di kota Bandung. Ambient ad ini merupakan sticker yang berbentuk garis luar/outline 
yang disesuaikan dengan bentuk handphone. Dengan tambahan ambient ad yang berbentuk balon 
kata serta terdapat copy “Taro dulu yuk hpnya” diharapkan ambient ad ini akan mengalihkan 
perhatian target sasaran dan kemudian ikut melibatkan mereka di dalam ambient ad tersebut dan 
mereka terbilang ikut serta dalam menjalankan kampanye ini. 
       
Gambar 11. Ambient Ad Greget Tanpa Gadget Social Campaign 
 
5. Share 
Sticker. Media sticker memiliki desain yang sama persis seperti logo kampanye Greget Tanpa 
Gadget. Diharapkan setiap target audience yang melihat sticker ini ingat akan kampanye tersebut. 
Sticker ini akan ditempelkan pada coffee cup di beberapa kafe di kota Bandung. Seperti simulasi yang 
telah dilakukan adalah pada kafe Blue Doors x Sixteen Denim Scale yang berlokasi di Paris Van Java 
Mall. Selain itu sticker ini juga akan dibagikan gratis dan dapat diperoleh melalui Ardan Radio selaku 
sponsor dari kampanye ini. 
      
 
Gambar 12. Sticker Greget Tanpa Gadget Social Campaign 
 
Merchandise. Merchandise dari kampanye ini dibuat berdasarkan permasalahan yang ada (based on 
problem) serta berdasarkan analisa consumer journey sebelumnya Desain pada merchandise 
disesuaikan dengan selera dari target audience kampanye ini. 
 
 
 
Gambar 13. Merchandise Greget Tanpa Gadget Social Campaign 
 
4. Kesimpulan dan Saran 
 
Berdasarkan hasil pembahasan bab-bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa kampanye Greget 
Tanpa Gadget untuk remaja di kota Bandung ini akan dilakukan dengan mempelajari perilaku target audience 
dalam kehidupan sehari-harinya. Walaupun smartphone memudahkan kita dalam segala hal, namun dibalik itu 
smartphone memiliki banyak dampak negatif yang mampu menimbulkan masalah terutama dalam hal 
komunikasi. Karena pada dasarnya manusia di segala tempat selalu terlibat komunikasi, kampanye ini dilakukan 
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agar remaja khususnya di kota Bandung lebih meningkatkan esensi dari berkomunikasi itu sendiri dengan cara 
lebih bijak dalam penggunaan gadget/smartphone. 
Pada proses perancangan kampanye Greget Tanpa Gadget ini, penulis ingin mempersuasi target 
audience untuk mengubah pola pikir yang kurang baik dalam penggunaan smartphone di waktu yang tidak 
tepat. Melalui kampanye ini, remaja mampu menunjukkan partisipasinya dalam mengkampanyekan gerakan 
Greget Tanpa Gadget dan kemudian dapat menerapkannya di dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu 
setelah melalui proses penelitian yang panjang serta proses analisis dari berbagai sumber data yang diperoleh 
akhirnya peneliti menemukan media yang dapat membuat target audience pertama-tama sadar akan fenomena 
yang ada dan kemudian ikut menerapkan gerakan Greget Tanpa Gadget ini. 
Maka dari itu dibutuhkan strategi media agar kampanye ini berjalan dengan baik. Maka dari itu penulis 
membuat media utama berupa video campaign yang menjadi attention dari kampanye ini. Selanjutnya, 
berdasarkan consumer journey dari remaja di kota Bandung, social media merupakan hal yang tidak dapat 
terpisahkan dari mereka. Sehingga perancangan kampanye yang dilakukan pada social media merupakan media 
yang tepat dengan kegiatan yang sering dilakukan target audience. 
Sebagai pendukung dari kampanye, penulis membuat beberapa media pendukung dari video campaign 
serta social media tersebut yang dijadikan sebagai media informatif mengenai adanya gerakan kampanye Greget 
Tanpa Gadget antara lain, poster, radio spot, print ad, web banner, ambient ad, sticker, dan merchandise sesuai 
kebutuhan target yang dituju. Penggunaan serta penempatan media-media tersebut juga disesuaikan dengan 
kebiasaan yang dilakukan oleh target audience sehingga pesan dan tujuan yang ingin disampaikan oleh penulis 
dapat tepat mengenai target sasaran. 
Berikut saran untuk hasil perancangan: 
1. Perlu dilakukan strategi yang dapat menarik target audiens melalui media utama video campaign. 
2. Mekanisme kampanye perlu diperjelas dan dipermudah. 
3. Pentingnya dilakukan daily post di setiap minggu pada media sosial dari akun kampanye sebagai 
strategi untuk menarik perhatian khalayak sasaran sehingga semakin banyak yang mengetahui 
kampanye ini. 
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